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Abstract
This project’s objective is to improve another finished project, meaning that we
will modify and improve its functionalities and its usage towards the user. The
original project’s objective was to create an online application that allowed its
users to generate SpriteSheets easily and rapidly.
For the realization of this project, knowledge of web development will be strictly
needed, which includes JavaScript, HTML, CSS and access to an online webhost.
This is further highlighted by the fact that already implemented code will have
to be modified.
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Resum
L’objectiu d’aquest projecte e´s millorar un projecte ja acabat, el que implica
que s’haura` de modificar i millorar les seves funcionalitats, a me´s de la usabilitat
de cara l’usuari. L’objectiu del projecte original era crear una aplicacio´ online
que permete´s als usuaris generar SpriteSheets fa`cilment i ra`pidament.
Per a realitzar aquest projecte e´s molt necessari coneixement de desenvolupa-
ment de webs, el qual inclou JavaScript, CSS, HTML i acce´s a un webhost
online. Aquest fet e´s molt me´s rellevant tenint en compte de que gran part del
projecte sera` modificar codi ja generat.
3
Resumen
El objetivo de este proyecto es mejorar un proyecto ya acabado, lo que implica
que se tendra´ que modificar y mejorar sus funcionalidades, adema´s de la usabil-
idad de cara al usuario. El objetivo original era crear una aplicacion online que
permitiese a los usuarios generar SpriteSheets facilmente y rapidamente.
Para realizar este proyecto es muy necesario conocimiento sobre desarrolo de
webs, lo cual incluye JavaScript, CSS, HTML y acceso a a un webhost onlien.
Este hecho es mucho mas relevante ya que gran parte del proyecto sera modificar
co´digo ya generado.
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1 Introduccio´
1.1 Abast del projecte i contextualitzacio´
1.1.1 Formulacio´ del problema
En l’estat actual de la creacio´ de videojocs hi ha una clara separacio´ entre els
diferents treballadors. L’estructura general d’una empresa de videojocs es dis-
tingeixen les diferents seccions per les quals ha de passar un videojoc per tal de
ser posat en el mercat.
Tot i aix´ı cal centrar l’atencio´ en la creacio´ d’un videojoc i per tant centrarem
l’atencio´ en el desenvolupament d’aquest. Per a crear un videojoc cal que di-
verses persones compleixin els rols necessaris.
El me´s rellevant e´s el del dissenyador ja que e´s el que te´ la idea principal de que`
vol crear. Aquest rol es pot separar en diferents sub-rols si cal granular me´s la
feina com podrien ser els dissenyadors de nivells, els dissenyadors art´ıstics, els
guionistes o inclu´s els compositors de la banda sonora.
En segon lloc tindr´ıem el cos de desenvolupament, el qual s’encarrega de crear
el software necessari per tal de plasmar les idees del dissenyador. Normalment
tambe´ s’anomena a aquesta seccio´ com a programadors ja que e´s una bona man-
era d’englobar les seves responsabilitats. Com l’anterior tambe´ es poden dividir
en sub-rols, els quals poden ser programadors gra`fics (centrats en el motor gra`fic
per exemple), programadors de la IA, programadors del software etc.
Finalment, i menys rellevants pel meu argument quedarien les seccions de testeig
i de ma`rqueting, que un cop acabat el joc s’encarreguen de comprovar la seva
correctesa i de posar-lo en el mercat.[1]
Sabent ja doncs l’estructura d’una empresa de videojocs ens podem posar en
la pell d’una persona emprenedora, d’una empresa me´s humil o d’un estudiant.
Aquests poden no disposar d’un apartar d’art, o simplement, al ser una sola
persona no tenir les capacitats per tal de crear-se el seu propi art.
La solucio´ esta`ndard e´s fa`cil: degut a la gran quantitat de contingut a Internet
el me´s fa`cil e´s buscar-lo i descarregar-lo per tal de fer-ne u´s ja que molts artistes
decideixen penjar les seves creacions a Internet. Aquesta persona al no estar
especialitzada en art no tindra` les habilitats necessa`ries per tal de manipular les
imatges trobades.
Ens veiem doncs amb una necessitat de la persona amb capacitats de crear una
programacio´ per a un videojoc pero` no el seu art.
Tot i que existeixen ja eines per tal de fer aquesta tasca, no totes tenen les
qualitats que busquem.
1.1.2 Objectius del projecte
L’objectiu d’aquest projecte e´s analitzar i millorar l’eina online ja existent d’un
Treball de Final de Grau anterior, per tal de fer que el seu u´s sigui molt me´s
fluid. A me´s a me´s es vol afegir me´s funcionalitats per tal de fer l’eina me´s
complexa. Per fer me´s clars els objectius:
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• Estudi i ana`lisi de la usabilitat de la web en l’estat inicial: essencial per a
detectar els problemes i dificultats que presenta la web.
• Disseny de la nova web: tenint en compte el punt anterior, dissenyar la
web tal que la seva usabilitat hagi millorat sense perdre funcionalitats.
• Implementacio´ i millora de les funcionalitats: adaptar les funcionalitats
existents en la nova web i afegir les funcionalitats desitjades.
Funcionalitats addicionals: tot i ja tenir definida una implementacio´ per a
la generacio´ de frames addicionals a partir de dos frames, e´s poc eficient i el seu
resultat queda lluny de la perfeccio´. Per tant es millorara` aquest algoritme i
s’afegira` una nova funcionalitat la qual seleccioni tots els frames semblants a un
frame seleccionat perque` es pugui seleccionar animacions senceres en una sola
accio´. Tambe´ es podria considerar una funcionalitat addicional la remodelacio´
completa de la web, ja que l’estructura sencera de la web ha de ser redissenyada.
Possibles obstacles: per comenc¸ar, l’obstacle que sembla me´s complicat e´s
generar codi a partir de codi creat per una persona diferent ja que requereix la
lectura i comprensio´ d’aquest mateix. El segon obstacle e´s, almenys per l’autor
degut a la seva falta d’experie`ncia, entendre el proce´s de la generacio´ d’una
web des de la generacio´ del codi (HTML i CSS) fins a aconseguir que estigui
disponible a internet. Tambe´ caldria afegir que la funcionalitat de seleccio´ de
tots els frames d’una animacio´ e´s bastant ambiciosa ja que e´s molt fa`cil que es
seleccionin incorrectament.
1.1.3 Contextualitzacio´
La intencio´ inicial del projecte era precisament facilitar a creadors que no tin-
guin experie`ncia en l’apartat art´ıstic el tractament de gra`fics.
La solucio´ me´s comuna e´s usar gra`fics existents d’un altre videojoc per tal de
reciclar el contingut. Normalment es busquen els anomenats Sprite Sheets. Els
sprite sheets consisteixen en arxius que contenen diversos Sprites.
Hi ha Sprites esta`tics i dina`mics. En el primer cas, per a representar-los tan sols
fa falta dibuixar-los en pantalla. En canvi en el segon cas, es fa u´s de diverses
imatges per tal de representar una animacio´. Per a representar-los el progra-
mador tan sols ha de mostrar els Sprites de l’animacio´ un rere l’altre, agafant
les seves coordenades.
Normalment en un Sprite Sheet conte´ ambo´s tipus, a me´s a me´s de posar tots els
frames d’una animacio´ un al costat de l’altre. Tot i aix´ı no tots els Sprite Sheets
estan ben organitzats i molt sovint e´s necessari tractar-los, per tal d’extreure
Sprites que es necessiten o esborrar animacions que no es desitgen.
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Figure 1: Exemple de SpriteSheet amb diversos personatges
L’objectiu original del projecte era crear una eina online per ajudar al trac-
tament de Sprite Sheets pels seus videojocs. En aquest projecte la intencio´ es
millorar l’u´s de dita eina.
A me´s a me´s en el projecte original ja hi ha implementada la interpolacio´ de
dos frames d’una animacio´ per tal de crear un frame intermig. Es millorara`
l’algoritme per tal de fer-lo me´s eficient. A me´s tambe´ s’afegira` l’algoritme que
permetra` seleccionar de manera automa`tica tots els frames similars a un frame
concret, per tal de facilitar la seleccio´ d’animacions.
1.1.4 Actors
Ara es definiran les persones implicades i que poden tenir un intere`s particular
en el projecte.
Desenvolupador El desenvolupador te´ com a objectiu finalitzar els objectius
marcats per assolir les expectatives establertes dels diferents actors.
Tutor del projecte La seva funcio´ e´s supervisar el projecte per tal de que
s’assoleixin els objectius i que es desenvolupi seguint una planificacio´ acordada.
Empresa indie Una empresa independent es caracteritza normalment per
tenir un equip de desenvolupament relativament petit, a part de tenir baix
pressupost al no tenir una distribu¨ıdora de videojocs associada. E´s comu´ doncs
que en una empresa indie no hi hagi artistes dedicats per tal de crear l’art del joc
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que esta` sent desenvolupat. Tambe´ pot facilitar la feina d’artistes que estiguin
implicats en el projecte. Arribem a la conclusio´ de que una eina senzilla seria
de gran u´s.
Estudiant o professor de videojocs Un estudiant o professor de videojocs
(com podria ser el tutor mateix) te la necessitat de, a partir d’exemples i exer-
cicis, poder disposar d’art sense la necessitat de crear-lo. Una eina online que
permet l’edicio´ de qualsevol imatge per extreure sprites e´s de gran utilitat, ja
que permet a l’usuari centrar-se en la programacio´ i no en l’art.
Petit projecte o emprenedor A vegades en projectes petits, on el equip
de produccio´ e´s d’una sola persona per entreteniment propi, pot no voler-se
dedicar molt de temps en l’art. Una eina que abrevia aquest pas pot ser de gran
comoditat.
1.2 Metodologia i eines
Per a avanc¸ar feina constantment es seguira` una metodologia basada en SCRUM
amb sprints de dues setmanes. Un cop acabat cada sprint es realitzara` una
reunio´ entre el tutor i l’alumne per tal de fer una valoracio´ de la feina i definir
el segu¨ent sprint. Dins de cada sprint hi haura` diferents tasques que, englobant
tot el projecte, aniran complint els objectius marcats al principi del projecte.
S’usara` http://www.scrumme.com.br/ per tal de gestionar les tasques i els
sprints. A me´s a me´s, com a hardware, s’usara` un pc de gamma mitja i un
servidor de web.
1.3 Estat de l’art
1.3.1 Meta data
Als programadors de videojocs, per a reproduir un Sprite, els va molt be´ tenir
a ma` les coordenades dels frames de cada animacio´.
Tot i que hi ha maneres d’incloure aquesta informacio´ en la pro`pia imatge (mod-
ificant el valor de certs p´ıxels) no e´s una solucio´ molt comuna.
1.3.2 Llibreries de desenvolupament de videojocs
Els programadors usen llibreries de desenvolupament per a crear el codi d’alguns
programes. Algunes d’aquestes estan enfocades al tractament dels videojocs que
permeten introduir tota la meta data en un fitxer XML.
En llibreries com SFML[2] o SDL[3] l’esta`ndard e´s fer que tots els frames del
Sprite Sheet tinguin el mateix tamany per tal de fer me´s fa`cil el seu acce´s.
1.3.3 Editors de Sprite Sheets existents
Com es pot suposar, ja existeixen eines per a realitzar les tasques proposades
i per aixo` cal fer una recerca per a veure els punts forts i febles de les eines
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disponibles.
Shoe Box e´s una excel·lent eina la qual te´ gran quantitat de funcionalitats i
de fet es un model bastant apropiat per a basar el projecte ja que permet per
exemple importar els frames d’una animacio´ en GIF. Tambe´ permet seleccionar
frames per separat i crear Sprite Sheets, a me´s de detectar frames en un Sprite
Sheet transparent. Tot i aix´ı falten algunes funcionalitats com el que no permet
la vista pre`via d’animacions que sempre e´s interessant. [4]
Sprite Vortex tambe´ e´s una eina molt completa i a difere`ncia de Shoe Box
s´ı que permet veure l’animacio´. Permet reordenar els frames d’una animacio´
seleccionant-los i permetent decidir la seva posicio´. [5]
SpriteSheetMaker [6] e´s tambe´ molt semblant al que es vol assolir en aquest
projecte. L’u´nica difere`ncia e´s la me´s important: SpriteSheetMaker requereix
una desca`rrega i instal·lacio´ d’un programa i el que volem es l’edicio´ online.
PikselApp en canvi per la part online s’acosta molt al que busquem pero
altra vegada tambe´ falta un component clau: falten moltes funcionalitats que
necessitem per tal de fer l’eina molt me´s eficac¸. Al final acaba sent un generador
de sprites animats a partir dels seus frames i no e´s el que busquem. [7]
A me´s a me´s hi ha creadors de Sprite Sheets a partir de Sprites separats els
quals t’ajunten en una sola imatge un conjunt de Sprites. Altra vegada, volem
una eina molt me´s complexa que aixo`. [8][9]
Arribem a la conclusio´ doncs que existeixen les funcionalitats per separat en
diferents eines pero` no en una sola i posem en evide`ncia la utilitat d’una eina
que ho reuneixi tot. Tambe´, fent u´s de l’eina , podem veure la necessitat d’aclarir
el seu u´s per fer l’eina de me´s fa`cil u´s. Finalment, al ser online tambe´ inter-
essa poder tenir un sistema d’emmagatzematge online pels Sprite Sheets creats,
posant en evidencia (i emmagatzematge online)
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2 Planificacio´ temporal
2.1 Programa
La realitzacio´ del projecte es desenvolupara en el transcurs d’aproximadament
4 mesos.
Al ser una estimacio´ i segons el me`tode que s’usara` per treballar (SCRUM amb
sprints de dues setmanes) la duracio´ estara` regida per el propi me`tode.
2.2 Pla del projecte
2.2.1 Planificacio´ del projecte (Fita inicial)
El pla del projecte es divideix en quatre fases:
1. Definicio´ de l’abast
2. Planificacio´ temporal
3. Gestio´ econo`mica i sostenibilitat
4. Contextualitzacio´ i bibliografia
2.2.2 Ana`lisi i disseny del projecte
La idea d’aquesta seccio´ e´s analitzar i dissenyar el projecte per tal de planificar
correctament i no perdre el temps amb feines irrellevants.
En primer lloc l’ana`lisi te´ com a objectiu planificar els objectius principals del
projecte. Idealment aquests han de ser realitzats en la durada total. Tambe´
s’investigaran els requisits del projecte, les seves funcionalitats actuals i les que
es volen implementar o canviar i els usos que tindra` al estar acabat. Tambe´ sera`
important analitzar les eines ja existents i la possible compete`ncia.
Pel disseny sera` necessari crear un disseny inicial per la web per tal de remodelar-
la. Aixo` implica establir les funcionalitats que es volen preservar i les que no,
a me´s de tenir en compte les que es volen afegir. Per aixo` s’hauran de crear
wireframes o dissenys Hi-Fi.
2.2.3 Descripcio´ de les tasques a realitzar
Segons la metodologia seguida no es faran tasques a realitzar una rere l’altra sino´
que es definiran objectius bisetmanals, tambe´ anomenats sprints. Les tasques
a realitzar serien aproximadament les segu¨ents, les quals estan estructurades en
ana`lisis, disseny, implementacio´ i testeig:
• Fita inicial
• Entorn de treball (Brackets, 000webhost, github, XAMPP)
• Estudi de les funcionalitats de la web inicial
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• Planificacio´, redisseny i implementacio´ de la nova web
• Millora dels algoritmes presents: interpolacio´, seleccio´ de frames
• Noves funcionalitats (sprites segons el temps de frame, frames similars,
ordenacio´ de frames...)
2.2.4 Fita final
A la fita final es presentara` la memo`ria que inclou totes les versions per les quals
ha passat la web. Tambe´ es lliurara` en un annex el codi associat (sobretot els
algoritmes en JavaScript), els sprints realitzats, una guia d’u´s i els documents
que es creguin rellevants. Cal posar en relleva`ncia que la web estara` disponible
on-line.
2.2.5 Duracio´ aproximada
Tasques Duracio´ aproximada
Fita inicial 90
Entorn de treball 10
Estudi web inicial 40
Nova web 60
Millora d’algoritmes 100
Noves funcionalitats 100
Fita final 20
Total 420
Table 1: Duracio´ del projecte
2.2.6 Alternatives i desviacions
Durant el projecte sorgiran imprevistos, alternatives i tasques addicionals. Tot i
aix´ı i gra`cies al me`tode de treball SCRUM es poden anar afegint les tasques en el
que dura el desenvolupament del projecte. Si sorgeix algun objectiu secundari a
realitzar, una tasca es veu que no e´s necessa`ria o cal la modificacio´ d’una d’elles,
al ser els sprints bisetmanals, es poden afegir i modificar en el transcurs mateix
del projecte.
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2.3 Diagrama de Gantt
Figure 2: Diagrama de Gantt
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3 Gestio´ econo`mica i sostenibilitat
3.1 Compete`ncia de sostenibilitat
Despre´s de realitzar l’enquesta del projecte EDINSOST en puc extreure els
coneixements que tinc sobre la mate`ria en l’actualitat. En general, tinc bastant
ente`s els costos i solucions mediambientals, socials i econo`mics que tenen les
tecnologies TIC (en part gra`cies a les jornades reutilitza de la FIB). Pel que
fa a la identificacio´ de problemes, generacio´ d’idees i solucions em veig bastant
capacitat, tot i que al parlar d’estrate`gies hauria de fer recerca per tal de fer u´s
de les estrate`gies en qu¨estio´, ja que no tinc coneixement d’estrate`gies usades de
forma habitual per tal de desenvolupar idees i solucions. Tot i que se´ bastant
be´ l’impacte que te´ l’u´s de les TIC no se´ com es mesuren amb els indicadors
adequats, aix´ı que hauria de aprendre dits indicadors.
Com ja he dit, em falta el coneixement sobre els indicadors, el que em porta a
pensar que al proposar tecnologies i projectes sostenibles em seria dif´ıcil mesurar
com de sostenibles realment so´n per la falta d’una mesura correcta. Tambe´, tot
i que conec el concepte, no sabria relacionar les TIC amb la just´ıcia social. Per
altra banda, em veig capacitat d’analitzar les TIC segons la seva accessibilitat,
prese`ncia en l’economia circular, accessibilitat i ergonomia.
Penso que tot producte ha de tenir un impacte positiu en la societat, incloent
tambe´ la feina i empresa que hi hagi darrere.
Tambe´ cal afegir que tinc nocions en economia i empresa pero` no el seu domini.
Finalment hauria d’aprofundir en els principis deontolo`gics, ja que no tinc nocio´
de quins so´n exactament.
3.2 Pressupost
3.2.1 Aclariments
En aquesta seccio´ es detallaran els pressupostos aproximats per a la realitzacio´
del projecte, tenint en compte els recursos humans, software i hardware neces-
sari.
A me´s a me´s es tindran en compte, com e´s evident, els apartats anteriors on
es computen el nombre d’hores totals necessa`ries per a realitzar les tasques i el
preu associat a aquesta.
L’apartat que agafarem de refere`ncia me´s sovint sera` el diagrama de Gantt.
Per tal de calcular l’amortizacio´ s’ha fet servir la segu¨ent fo´rmula:
Amortitzacio = PV PV idautil×220dies×8h ×Hores(TFG)
3.2.2 Pressupost de recursos humans
Aquest projecte es realitzara` per una sola persona, el que comportara` que aque-
sta persona haura` de fer tots els rols del proce´s de desenvolupament: cap de
projecte, dissenyador, programador i tester. A la taula segu¨ent es detallen les
hores que s’invertiran i el valor que tenen:
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Rol Hores Preu/hora Total
Cap de projecte 105 50e/h 5250e
Dissenyador 55 35e/h 1925e
Programador 200 35e/h 7000e
Tester 60 30e/h 1800e
Total 420 15975e
Table 2: Pressupost de recursos humans
3.2.3 Pressupost en hardware
Per tal de desenvolupar el projecte necessitem un ordinador de gama mitja, tant
per desenvolupar l’aplicacio´ com per la documentacio´. Tambe´ es necessitara` un
servidor que faci host de la web, pero` aquest e´s gratis, d’aqu´ı que el seu cost
sigui 0e:
Producte Preu Vida u´til Amortitzacio´
PC gama mitja 850e 4 anys 50,71e
Servidor de hosting 0e N/A 0e
Total 850e 50,71e
Table 3: Pressupost en hardware
3.2.4 Pressupost en software
Per tal de desenvolupar el projecte necessitem tambe´ u´s de programari espec´ıfic.
Tot i aix´ı el programari usat e´s majorita`riament gratu¨ıt aix´ı que gairebe´ tots els
costos de la taula reflexaran aquesta realitat:
Producte Preu Vida u´til Amortitzacio´
WINDOWS 8.1 PRO 60e 3 anys 4,77e
LaTeX 0e N/A 0e
XAMPP 0e N/A 0e
Navegadors 0e N/A 0e
Editor de text Brackets 0e N/A 0e
Total 60e 4,77e
Table 4: Pressupost en software
3.2.5 Costos indirectes
En aquest apartat s’inclouen despeses me´s generals com el consum ele`ctric o el
cost de l’acce´s a Internet. No es contaran despeses de local a falta d’un local
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espec´ıfic, ja que aquest projecte es desenvolupara` des del domicili del desenvolu-
pador:
Concepte Cost per hora Amortitzacio´
Consum ele`ctric del PC 0,022e/h 9,24e
Connexio´ a internet 0,18e/h 75,6e
Total 60 84,84e
Table 5: Costos indirectes
3.2.6 Riscos
Com a risc principal tenim el que pot provocar el servidor gratu¨ıt de hosting de la
web, ja que pot passar que no sigui suficient per allotjar la plataforma. Aixo` pot
passar quan la web comenci a generar visites que consumeixin l’ample de banda
disponible gratu¨ıtament. El propi servei de hosting ens ofereix ampliacions a
canvi de pagar 3,49eal mes. Assumirem pero` que de moment la probabilitat de
que aixo` passi e´s baixa (l’aproximarem al 5%). Un altre potencial risc seria no
poder acabar totes les tasques del projecte, tot i que en el diagrama de Gantt ja
s’ha considerat donant me´s marge a les tasques i a me´s es podria treure temps
en l’etapa de testeig o ajustos per tal de tancar correctament el projecte.
3.2.7 Continge`ncies i pressupost total
Finalment reunim tots els costos en una sola taula per acabar sabent quin sera`
el cost total del projecte. Tambe´ s’ha afegit el cost dels impostos i un 15% de
continge`ncies per a tenir un marge per tal de poder tractar amb imprevistos:
Concepte Cost
Recursos humans 15.975e
Hardware 50,71e
Software 4,77e
Costos indirectes 84,84e
Riscos 3,49e
Continge`ncies (15%) 2417,82e
Sub-total 18536,63e
IVA(21%) 3892,69e
Total 22429,32e
Table 6: Pressupost total
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3.3 Sostenibilitat
3.3.1 Dimensio´ econo`mica
Podem concloure que el pressupost e´s assumible i competitiu pel tipus de pro-
jecte que es planteja. Com a comparativa amb les alternatives actuals existents
podem destacar dues coses: el fet de que, com ja es va explicar, e´s una eina
que reuneix un conjunt de caracter´ıstiques interessants de les eines ja existents
i que e´s online, el qual li do´na una avantatge respecte les alternatives. Tambe´
cal tenir en compte que al ser online no requereix desca`rrega ni pagament pel
seu acce´s, el que ens do´na una relleva`ncia particular per sobre les alternatives
que so´n una aplicacio´ descarregable o que requereixen un pagament.
3.3.2 Dimensio´ ambiental
Al estar fent servir un hosting de webs, el consum d’aquests servidors pot tenir
un impacte mediambiental ja que aquests servidors necessiten l’u´s d’energia per
al seu funcionament. Ens podr´ıem plantejar buscar un hosting ”ecolo`gic” tot
i que tots els trobats tenien, o`bviament, el seu cost. Ambientalment, respecte
l’estat actual de l’art, la solucio´ d’aquest projecte ni millora ni empitjora la
situacio´ de les alternatives.
3.3.3 Dimensio´ social
A nivell personal em pot aportar comoditat, ja que al crear projectes en els que
es necessiti un SpriteSheet o la manipulacio´ d’aquest (com ja m’ha passat), una
eina com la desenvolupada tindria gran utilitat. O`bviament si una eina com la
desenvolupada ja exist´ıs seria un desenvolupament poc fruct´ıfer i com ja s’ha dit,
existeixen els conceptes de l’eina pero` no tots els conceptes en una sola eina,
el que millora l’accessibilitat i la facilitat d’u´s de tots aquests conceptes. La
necessitat del projecte ja s’ha demostrat a l’hora de parlar dels usuaris o actors,
ja que en aquesta seccio´ es parlen d’alumnes, professors o petits professionals
que els seria de gran utilitat tenir una eina que gestioni els Sprites de manera
eficient.
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4 Desenvolupament del projecte
4.1 Introduccio´
Aquesta seccio´ descriura` detalladament el proce´s que s’han seguit per tal de
desenvolupar aquest projecte. S’explicara` des de l’adquisicio´ de coneixements,
l’estudi de la web inicial, el desenvolupament de la nova web, els canvis imple-
mentats respecte la original i finalment les funcionalitats que s’han afegit.
Ba`sicament el projecte es pot veure dividit en 3 fases principals:
1. Aprenentatge i estudi de l’estat inicial del projecte
2. Disseny i modificacio´ de la web inicial
3. Addicio´ de funcionalitats
Per tant es descriuran les tasques realitzades tenint en compte aquesta estruc-
tura.
4.2 Aprenentatge
4.2.1 Llenguatges
Degut al estat inicial, el coneixement inicial en el desenvolupament de webs
era pobre o me´s aviat nul. Per tant gran part del temps dedicat inicialment
va ser invertit en aprendre els llenguatges necessaris per tal d’entendre i poder
modificar adequadament el codi. Els llenguatges usats so´n:
• HTML: e´s el llenguatge usat per tal d’elaborar la pa`gina web, e´s a dir,
establir, posicionar i dimensionar els elements que es volen en la pa`gina.
• CSS: e´s el llenguatge de disseny gra`fic, el qual ens permet establir estils
esta`ndards per tal de poder-los aplicar als elements anteriorment definits
per l’HTML.
• JavaScript: e´s el llenguatge usat per tal de programar els scripts que
estableixen el comportament de la pa`gina web en si, e´s a dir, els botons,
menu´s i totes les possibles accions que podem realitzar a la plana web.
4.2.2 Codi
A me´s a me´s del proce´s inicial d’aprenentatge de llenguatges tambe´ era neces-
sari entendre el codi del qual es volia partir. Per tant, va ser molt necessa`ria
una lectura completa del codi. Degut a que l’habilitat en aquest entorn era
lleugerament limitada, la lectura inicial del codi no va permetre entendre totes
les estructures usades pero` si l’arquitectura general del projecte, el qual era
l’objectiu principal, ja que la intencio´ era fer un re-disseny.
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4.3 Disseny
4.3.1 Estudi inicial
E´s important destacar que inicialment la usabilitat de la web era molt confusa i
per tant era molt necessari veure quines podien ser les opcions per tal de aclarir
les funcionalitats i el flow de treball. Tambe´ caldria destacar el fet de que l’eina,
en el seu estat inicial, estava disponible tan sols a partir d’un repositori de
GitHub. A la seccio´ segu¨ent es detallaran els rols de cada mode per tal d’aclarir
les seves funcionalitats. Finalment es detallaran els problemes principals de la
web.
4.3.2 Modes
La web inicialment tenia 3 modes, els quals tenien les segu¨ents funcionalitats:
Mode General El mode general te´ com a objectiu importar una imatge en
l’a`rea de treball central, crear Sprites i afegir frames als Sprites creats.
Figure 3: Mode General
Podem distingir 4 seccions principals:
1. Barra superior del menu´: te´ mu´ltiples opcions, la majoria repetides en els
botons de la part esquerra.
2. Barra lateral: conte´ la llista de sprites, el preview del sprite animat i els
botons els quals ens permeten fer operacions. Canvia segons cada mode i
segons les opcions les quals tinguem disponibles.
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3. A`rea de treball: ens mostra, segons el mode que tinguem actiu, la imatge
importada. Aquesta imatge es pot moure amb el boto dret i fer les selec-
cions amb el boto´ esquerra.
4. Barra de modes: conte´ els botons per canviar de modes, a me´s a me´s del
zoom.
Tot i que la seva funcionalitat e´s relativament senzilla, do´na diferents problemes:
• No podem veure els frames que anem afegint en el Sprite i els u´nics feed-
backs que tenim so´n l’animacio´ inferior esquerra reproduint-se i un mis-
satge que ens indica que s’ha afegit el frame.
• No podem aprofitar tota l’a`rea de treball.
• Els botons estan massa dispersos respecte l’a`rea de treball.
Mode Sprite El mode Sprite ens permet manipular el Sprite en si, mostrat
en l’a`rea central de treball. Despre´s de seleccionar un frame en concret amb el
boto´ esquerra del mouse podem interpolar frames, eliminar frames, canviar els
intervals de frame i editar el frame (en el mode frame).
Figure 4: Mode Sprite
En general el mode e´s bastant complet tot i que la interpolacio´ es queda una
mica curta pel que fa les seves capacitats. Torna a sorgir el problema de que
l’a`rea de treball principal no s’aprofita de manera suficient.
Mode Frame El mode Frame ens permet editar el frame seleccionat del mode
anterior per tal de fer modificacions de posicio´ (amb el mouse mateix). Tambe´
ens permet veure l’animacio´ sencera en transpare`ncia (onion skinning) i canviar
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el temps del frame. A me´s a me´s ens permet enquadrar el frame a l’animacio´ o
a la imatge tot i que la distincio´ entre els dos no queda molt clara. Finalment
ens permet guardar els canvis realitzats en el frame.
Figure 5: Mode Frame
En general, el mode Frame funciona bastant be´ si no fos per la distincio´
entre l’ajust i l’enquadrament que no queda gens clar. Es torna a no aprofitar
l’a`rea de treball suficientment.
4.3.3 Workflow
Per tal de poder crear un Sprite dins del SpriteSheet hem de seguir els segu¨ents
passos:
1. Importar una imatge amb la opcio´ del desplegable ”Archivo” anomenada
”Importar Archivo”.
2. Crear un Sprite amb la opcio´ ”Nuevo Sprite”
3. Afegir els frames un per un, seleccionant-los arrastrant el mouse i creant
una capsa o, si la foto te´ transpare`ncia, amb un doble click sobre el frame.
Si l’Sprite no esta creat es creara` un av´ıs per crear l’Sprite.
4. (Opcional) Entrar al mode Sprite i realitzar les edicions pertinents.
5. (Opcional) Seleccionar un frame i entrar al mode frame on realitzar les
edicions pertinents. Guardar els canvis.
6. Exportar el SpriteSheet amb una de les opcions del desplegable ”Archivo”.
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Aquest workflow hauria de ser molt clar i fa`cil de veure, el que implica que les
opcions, botons i desplegables haurien de ser molt accessibles. Diferents opcions
amb diferents propo`sits (com podrien ser manipular frames al mode general i
editar l’Sprite) haurien d’estar clarament separades.
4.3.4 Problemes generals
• L’eina no esta` en una web sino en un repositori.
• La web en general es descontrola al haver un canvi de tamany de la fines-
tra. Cal doncs imposar mides fixes per tal d’evitar moviments entre els
elements, ja que inicialment esta` programat de manera relativa.
• L’a`rea general requereix que se’n faci me´s u´s: la seva posicio´ i mida de-
manen que s’aprofiti me´s del que s’esta` fent.
• Es necessita me´s claredat pel que fa als botons, agrupar-los e´s una opcio´
interessant. Una prioritat e´s treure el text dels botons que pot col·lapsar
l’usuari i fer-los me´s petits i intu¨ıtius a partir de icones.
• S’ha de facilitar la feina a l’usuari: els botons que estan a baix queden
massa lluny del punt de focus de l’usuari, el qual normalment estara` a
l’a`rea de treball i per tant s’han d’acostar a la part superior de la pantalla,
incloent els botons de zoom.
• E´s molt necessari trobar una alternativa als missatges de confirmacio´.
Cada cop que fas una accio´ (afegir un frame, esborrar un frame, crear un
sprite, esborrar un sprite, canviar els temps de frame) apareix una finestra
emergent que et confirma que has realitzat dita accio´. El problema rau en
el fet de que no es tanca automa`ticament, sino´ que has d’apretar el boto´
de OK i trenca molt el ritme de treball amb l’eina.
• Un dels dos problemes me´s gran e´s l’abse`ncia d’un boto´ d’ajuda.
• L’altre problema me´s gran e´s l’error al afegir frames que causa molts bugs,
sobretot en el mode Sprite, com es mostra en la imatge segu¨ent. Aquest
error no permet seleccionar frames i trenca completament l’edicio´.
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Figure 6: Error en el Mode Sprite
4.3.5 Solucions i idea inicial
La solucio´ inicial va ser ajuntar els modes per tal de separar la importacio´ i
l’edicio´. Tambe´ i degut a aquest canvi, l’a`rea de treball principal es divideix
en dos per tal de en el mode d’importacio´ permeti veure la imatge junt amb
els frames del sprite, i en el mode d’edicio´ veure els frames de l’Sprite i l’Sprite
seleccionat a la vegada.
Tambe´ s’adquirira` una adrec¸a d’una pa`gina de hosting per tal de poder allotjar
l’eina online.
Els dissenys inicials prototipus tenien l’aspecte segu¨ent (el mode general acabaria
tambe´ dividint l’a`rea de treball):
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Figure 7: Prototipus del Mode General
Podem veure que el zoom s’ha acostat per comoditat, s’han esborrat repeti-
cions en els menu´s de dropdown (me´s endavant veurem que es torna a afegir) i
el mode frame ha desaparegut.
Figure 8: Prototipus del Mode Edicio´
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Podem apreciar la divisio´ de l’a`rea de treball on inicialment s’havien de
passar els frames a l’a`rea dreta amb les fletxes, pero` era una meca`nica molt poc
flu¨ıda. Tambe´, al eliminar el mode frame s’han afegit les seves funcionalitats a
la barra esquerra.
4.4 Implementacio´
Despre´s de l’aprenentatge inicial i l’ana`lisi de la web, l’objectiu va ser comenc¸ar
a fer els canvis pertinents.
4.4.1 Adaptacio´ i correccio´
El primer objectiu de la implementacio´ va ser fer els canvis pertinents (visual-
ment parlant) a la plana, e´s a dir, adaptar el codi a les nostres necessitats inicials
per tal d’establir un punt de partida. Un objectiu que es va prioritzar va ser fer
l’eina molt me´s intu¨ıtiva de cara a l’usuari.
Com ja hem vist abans, es van ajuntar dos modes per tal de separar clarament
la importacio´ i l’edicio´ i tambe´ es va dividir l’a`rea principal per tal d’aprofitar
millor l’espai.
La tasca era relativament senzilla pel fet de que les funcions associades als tres
modes antics nome´s calia ajuntar-les en els dos nous modes. Aixo` inclou botons,
el layout d’elements en la plana i el menu´ superior.
A continuacio´, el problema me´s rellevant era el moviment dels elements al can-
viar la finestra de mida. En el projecte original es va usar Bootstrap, el qual
e´s una eina molt u´til al crear botons estilitzats, finestres emergents i tambe´
contenidors d’elements per la plana web. El problema estava en que els ele-
ments eren de mida relativa a la mida de la finestra i al canviar aquesta causava
desastres en la web.
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Figure 9: Exemple de la plana web despre´s de fer un resize
A part de canviar els elements de la plana HTML i fer-los de mida fixa,
tambe´ hi havia dues funcions en el codi de JavaScript les quals inicialitzaven
la mida dels elements i s’encarregaven de monitoritzar-los en cas de resize de
la finestra. Es va prioritzar que els elements es mantinguessin amb la mateixa
mida i forc¸ar a l’usuari a usar les barres de scroll en cas de tenir una finestra
me´s petita que els elements. Per tant, es va establir una mida fixa per les a`rees
de treball i es va obviar la funcio´ de resize.
Com ja s’ha comentat, un dels canvis me´s substancials va ser afegir una nova
a`rea de treball per aclarir les accions de la pa`gina al usuari. Aixo` implicava que
totes les funcions que havia de fer el canvas dret (que realment ja estaven creades
pero` pertanyien a un altre mode) s’havien d’adaptar per tal de que la nova a`rea
de treball funcione´s correctament. Les funcions que s’havien d’incloure eren:
• Mostrar els frames de l’Sprite en el mode general un al costat de l’altre,
funcio´ que pertanyia a l’antic mode Sprite.
• Mostrar el frame seleccionat a l’a`rea de treball esquerra, cosa que s’havia
d’adaptar per tal de que es mostre´s el frame on-click.
• Permetre el moviment del frame, per tal d’editar la seva posicio´. Aixo`
implicava incloure tres listeners semblants als ja programats: el mouse-
Down, el mouseUp i el mouseMove. A partir d’aquests es pot detectar
el moviment del mouse quan esta el boto´ esquerra premut i ens permet
moure el frame a la posicio´ adequada.
Un dels objectius inicials molt important va ser arreglar els errors que podien
dificultar o inclu´s evitar la seva usabilitat. Els errors s’han especificat abans i
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els me´s problema`tics eren els problemes al importar frames els quals no creaven
un Sprite correctament, el que donava errors al mostrar els frames en l’a`rea
de treball. L’error estava donat en la seva creacio´: al crear el frame, la seva
amplada no es detectava correctament i per tant no s’actualitzava correctament
la dista`ncia a la qual s’havien de dibuixar els frames un al costat de l’altre, el
que causava una aglomeracio´ dels frames a la part superior esquerra.
Tambe´, degut a la divisio´ de l’a`rea de treball es van veure deformacions en
les imatges importades. Aquestes deformacions tambe´ interactuaven de man-
era extranya amb el zoom. Finalment es va associar l’error amb les funcions
d’inicialitzacio´ de les mides comentades anteriorment.
4.4.2 Addicio´ i millora
En un inici es va voler implementar un boto´ per tal de canviar el nom d’un
Sprite, pero` degut al ser inexpert inicial en el llenguatge i en les estructures
usades en el codi, va resultar ser una ca`rrega temporal que no valia la pena.
Durant el transcurs del projecte es van anar afegint funcions addicionals a les
originals per tal de complementar les funcionalitats de l’eina. S’ha de considerar
que alguna de les funcionalitats van ser millores i no addicions completament
noves. Aquestes es detallen a continuacio´.
Transpare`ncia En el seu inici, la web tenia funcionalitats me´s interessants
si la imatge importada tenia transpare`ncia. La transpare`ncia d’un p´ıxel esta`
definida pel seu para`metre alfa (A), el qual es la quarta component d’un p´ıxel
de color. Les altres tres components so´n el vermell (R), el verd (G) i el blau
(B).
Normalment els SpriteSheets que podem trobar online tenen un color de fons
peculiar, ja que ha de ser un color fa`cil d’esborrar i que no estigui contingut en
els frames.
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Figure 10: Exemple de SpriteSheet amb un fons so`lid
Vam arribar a la conclusio´ doncs que era de gran utilitat tenir una eina que
permete´s esborrar un color del nostre SpriteSheet.
Al ser una eina de seleccio´ de color, era molt fa`cil expressar la eina amb nome´s
una icona sense text, el qual va despertar la necessitat de simplificar els botons.
Botons Per comenc¸ar es va afegir el boto´ d’importar una imatge, ja que nome´s
tenir-lo amagat en un desplegable era poc pra`ctic per ser una operacio´ tant
important.
A continuacio´ es va considerar que tenir els botons a la part esquerra de l’a`rea
de treball (en el cas dels botons normals) i a la part inferior (en el cas del zoom
i els botons de canvi de mode) no estava malament pero` provocava diversos
problemes:
• Estan lluny de l’a`rea de treball.
• Estan lluny del punt de focus de l’usuari, el qual e´s de nou, l’a`rea de
treball.
• Ocupen massa espai.
• El text, tot i afegir claredat, a la vegada els fa poc intu¨ıtius ja que re-
quereixen una lectura abans d’usar-los.
Es va decidir doncs fer canvis substancials. Tenint en compte la llei de Hick-
Hyman que determina que la reaccio´ de l’usuari e´s proporcional a la quantitat
d’est´ımul que se li proporciona es va decidir reduir aquesta quantitat d’est´ımuls.
L’objectiu doncs, era solucionar els problemes anteriors i es va fer de la segu¨ent
manera:
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• Es va esborrar el text dels botons i es va substituir per una icona per fer
l’est´ımul me´s senzill.
• Es va incloure un ”tooltip” quan es passa el mouse per sobre el boto´ per
tal de, en el cas de necessitar-ho, indicar a l’usuari la utilitat del boto´
sense text immediat.
• Es van moure els botons a la part superior: el zoom es va posar junt l’a`rea
de treball, els botons de canvi de mode en la barra superior del menu´ i la
resta en una barra horitzontal sobre l’a`rea de treball.
Tambe´ es van canviar els colors per tal de separar visualment les a`rees de treball
dels botons. A me´s a me´s es van separar els botons per blocs, amb un espai
petit entre els blocs, per tal de poder identificar ra`pidament els botons. Un
exemple e´s que el boto´ de guardat esta` un pe`l separat de la resta.
Tots aquests canvis augmenten la velocitat amb la qual l’usuari pot realitzar les
tasques, ja que les dista`ncies entre tasques a realitzar so´n me´s curtes i el panel
esquerra passa a ser purament informatiu.
Figure 11: Estat final dels botons del mode general
Figure 12: Estat final dels botons del mode edicio´
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Seleccio´ En l’estat inicial hi havia dos formes de seleccionar un frame: podies
fer doble click sobre un frame si la teva imatge tenia transpare`ncia o podies fer
una caixa arrastrant el mouse. Clarament, la caixa que et generava l’eina amb
el doble click englobava perfectament el frame, sense p´ıxels de me´s ni de menys.
E´s bastant improbable que creant una caixa arrastrant el mouse poguessis fer
una seleccio´ semblant o millor a la generada amb el doble click.
D’aquesta manera, hi havia dues opcions: s’elimina completament la seleccio´
per caixes o es millora. L’opcio´ que es va tirar endavant va ser la millora de la
seleccio´ per caixes. Al seleccionar una zona, l’a`rea seleccionada es fa petita fins
trobar p´ıxels no transparents. En cas de no trobar res en la zona enquadrada, la
seleccio´ es cancel·la. D’aquesta manera aconsegu´ıem dues formes de seleccionar
un frame diferents i ambdues viables.
Interpolacio´ Una de les funcionalitats me´s grans, si no la me´s gran, del pro-
jecte e´s la creacio´ d’un frame intermedi a partir de dos frames ja existents.
L’algoritme i resultat original no era gaire convincent aix´ı que es va decidir fer
un estudi de les possibilitats que hi havia per tal de millorar-lo.
Primer es va investigar per l’animacio´. En animacio´ tradicional s’acostuma a
fer servir el que s’anomenen ”Key Frames”, e´s a dir, frames que marquen punts
claus en l’animacio´. Tradicionalment aquests s’acostumaven a dibuixar per un
animador amb me´s experie`ncia i la resta d’animacio´ es completava amb un ani-
mador ajudant fent el que s’anomena ”inbetweening” o ”tweening” [10], el qual
e´s el proce´s de crear els frames intermedis per tal de que l’animacio´ entre dos
Key Frames sigui flu¨ıda.
O`bviament aquesta opcio´ era molt atractiva pero` va ser descartada per motius
que veurem seguidament.
Un altre algoritme que va semblar interessant va ser un projecte anomenat ”but-
terflow” [11] el qual ens permet augmentar el framerate d’un v´ıdeo a partir de
crear frames intermedis. Tot i que tambe´ era una gran opcio´ esta` molt enfocat
a v´ıdeo i ens tornem a trobar amb el mateix problema que explicare´ al final
de la seccio´. La segu¨ent opcio´ va ser provar per algoritmes de codificacio´ de
v´ıdeo, concretament els de ”motion estimation”. Un algoritme que va semblar
rellevant va ser el de Block Matching [12].
L’algoritme en qu¨estio´ divideix el frame inicial en blocs d’una mida fixa i despre´s
intenta estimar on s’han mogut, a partir d’una translacio´, aquests blocs en el
segon frame. Al ser translacions, el moviment ha de ser lineal i per tant tot
i que do´na molts bons resultats tornem a tenir el mateix problema que en els
altres.
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El repte me´s gran d’interpolar dos frames e´s quan el moviment que volem
interpolar es tracta d’un moviment no lineal (com el de la imatge segu¨ent). En
aquests casos, el frame que es generara` a partir d’un moviment no lineal usant
un algoritme lineal estara` molt lluny de l’adient.
Figure 13: Exemple de moviment no lineal
Per a tenir un algoritme que ens interpole´s correctament moviments no lin-
eals necessitar´ıem informacio´ addicional, la qual hauria de proporcionar l’usuari.
Aquesta tasca podria ser un projecte en s´ı i per tant es va considerar que era
massa ambicio´s afrontar-la en aquest projecte.
Com a solucio´ es va decidir millorar la implementacio´ inicial de la interpolacio´,
la qual feia una mitja dels dos frames de la manera segu¨ent:
• Agafa la mida del frame inicial i final i estableix la mida del frame a crear
amb el ma`xim de les mides.
• Recorre tots els p´ıxels dels dos frames i, per cada p´ıxel, agafa les quatre
components (R,G,B,A) i fa una mitja ponderada segons el temps de frame.
• Es crea un frame nou amb les noves dades de p´ıxel.
Per tal de millorar aquesta implementacio´ es va voler afegir una modificacio´: al
interpolar, es podria escollir quants frames intermedis creara` l’eina. Aixo`, a me´s
a me´s de fer me´s flu¨ıda l’animacio´, permetria a l’usuari descartar i triar frames
que s’hagin generat al seu propi gust.
Per tant, despre´s de rebre un valor de l’usuari de quants frames s’han de crear,
es fa una interpolacio´ lineal entre els dos frames.
Es fara` servir la fo´rmula segu¨ent:
Framej = FrameO ∗ (1− j) + FrameF ∗ j
Cal tenir en compte que el frame generat quan j = 0 i quan j = NumFrames
so´n els frames inicial i final i per tant han de ser descartats. Aixo` implica que
en comptes de generar N frames n’haurem de generar N+2.
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Figure 14: Exemple d’interpolacio´ on es generen 3 frames
Onion Skinning L’Onion Skinning, tambe´ anomenat paper de ceba, e´s una
te`cnica molt usada en animacio´. Originalment l’animacio´ es feia en papers
sobre una font de llum, el qual facilitava la creacio´ de nous frames a partir dels
anteriors. En gra`fics 2D s’usa per mostrar tots els frames d’una animacio´ per
facilitat les decisions de cara a la creacio´ i edicio´ de la mateixa a partir dels
frames ja existents.
La versio´ ja implementada complia amb les expectatives. Tot i aix´ı podia causar
molta confusio´ si hi havia molts frames mostrant-se a la vegada.
Per solucionar aixo` es van fer dues coses: es va incrementar la transpare`ncia
dels frames addicionals per mostrar me´s clarament el frame seleccionat i es va
implementar un Onion Skinning alternatiu. Aquest nou Onion Skinning nome´s
mostra el frame anterior i segu¨ent.
Aquesta addicio´ afegeix claredat i varietat en l’eina i pot ser molt u´til en Sprites
que tinguin molts frames afegits.
Moviment de frames Dos botons nous afegits so´n els de moviment de frames.
Aquests permeten, un cop seleccionat un frame, moure el frame en si dins
l’animacio´. Aquesta eina pot ser molt u´til en diversos casos: per invertir una an-
imacio´, per arreglar un error o per fer proves amb els frames de cara a l’animacio´
entre altres.
Ajuda Sovint l’usuari necessita feedback per tal d’aprendre o entendre quin
proce´s ha de seguir per usar la nostra eina. En l’estat inicial de la web, aquest
feedback estava inclo`s en els propis botons amb la forma de text. Tot i solucionar
el problema del feedback, com ja hem vist abans, augmentava el temps de treball
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de l’usuari.
Al fer els botons me´s simples es va decidir oferir una ajuda a l’usuari en forma
de tooltips: si el mouse queda en repo`s sobre un boto´ se li ofereix una ajuda a
l’usuari de la utilitat del boto´.
La segona opcio´ d’ajuda que s’ofereix a l’usuari e´s una breu descripcio´ de la
web, la qual es mostra al usar el boto´ d’ajuda de la part superior dreta.
Amb aquests dos elements, queda molt resolta la qu¨estio´ del feedback d’ajuda.
4.4.3 Eliminacio´ i reduccio´
Mode Frame Com ja s’ha dit anteriorment el mode frame ha sigut inclo`s dins
el nou mode edicio´, el qual ajunta l’antic mode sprite i el ja anomenat mode
frame. Tots els botons han sigut inclosos dins aquest nou mode amb alguna
excepcio´ que es comentara` me´s endavant.
El nou mode edicio´ te´ tambe´ dues a`rees de treball: la de l’esquerra mostra el
sprite amb els seus frames disponibles per seleccionar o modificar i l’a`rea dreta
mostra el frame seleccionat preparat per ser editat. No s’explicara` me´s a fons
degut a que ja s’ha explicat anteriorment.
Missatges de confirmacio´ Un dels problemes me´s molestos en l’estat inicial
eren els missatges de confirmacio´.
Aquests, es mostraven quan afegies un frame, esborraves un frame, creaves un
sprite, esborraves un sprite i canviaves els temps de frame. Tot i que fan e`mfasi
en el feedback i so´n una part important de la comunicacio´ amb l’usuari, tambe´
pot fer l’efecte contrari.
Cada av´ıs havia de ser confirmat a partir d’un boto´ de ”OK”, inclu´s per les
operacions me´s senzilles i repetides com afegir un frame.
Aquest fet frenava el workflow de manera brusca i no hauria de ser aix´ı, ja que
la informacio´ de feedback e´s purament informativa. Un cop una operacio´ s’ha
realitzat moltes vegades, el missatge de confirmacio´ s’ignora de forma incon-
scient.
La primera modificacio´ va ser afegir un temps de duracio´ dels missatges: les
finestres emergents dels missatges de confirmacio´ es tancarien al cap d’un segon.
En segon lloc, els missatges de confirmacio´ al afegir un frame eren massa repeti-
tius i constants. Considerant els canvis de les a`rees de treball, al afegir un
frame ja es pot veure com apareix en el SpriteSheet a la part dreta i per tant e´s
feedback me´s que suficient i per tant podem justificar eliminar completament la
finestra emergent.
Cal afegir que en el missatges, que ara tenen un temps de durada, igualment
tenen el boto´ de ”OK” el qual no es pot treure degut a la versio´ de la llibreria.
Enquadrar i ajustar El mode frame original contenia dos botons en concret
que no vaig poder distingir entre ells la seva utilitat.
Els frames es creen sempre enquadrats a dalt a l’esquerra i amb l’eina finalitzada,
es poden moure individualment. En cas de moure un frame a una posicio´ no
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desitjada es pot no guardar els canvis, evitant la necessitat d’un boto´ per en-
quadrar a la imatge.
L’altre boto´ es podria interpretar que mou el frame per tal de que quedi ben
posicionat de cara als altres frames, pero` no e´s aix´ı.
S’ha considerat doncs com a opcio´ final, que les modificacions de posicio´ dels
frames les faci l’usuari a ma`, tot i que seria molt u´til tenir un boto´ que ens
alinee´s els frames.
4.5 Eina final
L’eina final es pot trobar online a les adrec¸es:
http://animationpacker.000webhostapp.com/
www.tinyurl.com/animationpacker.
4.5.1 Mode General
El mode general te finalment aquest aspecte:
Figure 15: Estat final del mode general
Podem veure que, amb comparacio´ amb l’estat inicial, la claredat ha aug-
mentat substancialment. Tambe´ podem veure que les a`rees de treball estan me´s
ben aprofitades. Un canvi menor pero` bastant visual ha sigut centrar l’animacio´
esquerra per tal de millorar la seva exposicio´ a l’usuari.
Els botons finals so´n, d’esquerra a dreta i de dalt a baix:
• Mode general
• Mode edicio´
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• Menu´ desplegable
– Archivo (importar, nou sprite, eliminar sprite i opcions d’exportacio´)
– Sprite (canviar intervals, autodetectar animacions)
• Importar una imatge
• Crear un nou sprite
• Eliminar un sprite
• Establir transpare`ncia
• Editar el sprite
• Afegir un frame
• Auto-detectar sprites
• Ajuda
• Zoom in
• Zoom out
La part esquerra e´s purament informativa i conte´ la llista de sprites, el color de la
transpare`ncia i el sprite animat. Tambe´ podem considerar purament informativa
l’a`rea de treball dreta ja que nome´s ens mostra l’estat del nostre Sprite.
4.5.2 Mode Edicio´
Aquest mode mostra molt millor la informacio´ a manipular de la segu¨ent forma:
Figure 16: Estat final del mode edicio´
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El mode edicio´ ens situa molt millor en quin punt estem, quin e´s el propo`sit
del mode i els canvis que es van generant. De nou, les a`rees de treball tenen
me´s u´s i no hi ha tant text que satura la vista de l’usuari.
Els botons finals (de dalt a baix i d’esquerra a dreta) per a aquest mode so´n els
segu¨ents:
• Mode general
• Mode edicio´
• Menu´ desplegable
– Archivo (importar, nou sprite, eliminar sprite i opcions d’exportacio´)
– Frame (canviar interval del frame, eliminar frame)
• Opcions de l’Onion skinning
• Eliminar el frame seleccionat
• Interpolar el frame seleccionat amb el segu¨ent
• Moure el frame seleccionat a l’esquerra
• Moure el frame seleccionat a la dreta
• Canviar el temps de frame de tots els frames
• Canviar el temps de frame del frame seleccionat
• Guardar els canvis fets en l’a`rea de treball dreta en el frame seleccionat
• Ajuda
En aquest cas, les dues a`rees de treball tenen una utilitat i la columna esquerra
te´ opcions per la visualitzacio´ de l’Onion skinning.
4.5.3 Workflow final
Tenint en compte el punt 4.3.3 queda bastant a la vista que el camı´ que ha de
seguir l’usuari per tal de poder generar un sprite de l’inici al final esta` molt me´s
clar.
A me´s, s’ha intentat posar els botons per ordre d’esquerra a dreta de manera
que sigui una progressio´ lo`gica (ja que es llegeix d’esquerra a dreta, e´s bastant
intu¨ıtiu que els botons els hagis de fer servir d’esquerra a dreta). Tot i aix´ı, al
agrupar els botons per utilitat, tenim botons interposats (com el boto´ d’eliminar
un sprite) pero` segueix mantenint el disseny.
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5 Conclusions
Arribats al final del projecte i mirant els objectius marcats inicialment, podem
afirmar que s’han assolit correctament amb algunes excepcions que queden per
a possible feina futura.
Per comenc¸ar s’ha de valorar l’aprenentatge inicial dels llenguatges, ja que sense
coneixement inicial algun s’ha aconseguit la realitzacio´ d’aquest projecte i per
tant no ha de ser menyspreat.
Tambe´ cal tenir molt en compte que una ampliacio´ d’un projecte te´ les seves
complicacions en si. Llegir, entendre i ampliar codi generat per una altra persona
e´s una dificultat que tampoc cal passar per alt. Cal entendre l’arquitectura
general del programa, les estructures usades, l’estil de programacio´, la utilitat
de les variables... Es podria dir que t’has de ficar en la manera de pensar de la
persona per tal d’entendre com es va fer el projecte. E´s interessant afegir que
si aquest projecte s’hague´s realitzat des de zero no s’haguessin usat moltes de
les estructures o estrate`gies que hi havia implementades en el projecte original.
Tot i que s’ha aconseguit la generacio´ de frames extres en la interpolacio´, caldria
fer-li una ullada en un futur perque` aquesta utilitat te´ molt me´s potencial.
En conjunt tot i aix´ı ha sigut una evolucio´ bastant satisfacto`ria.
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6 Future work
Exportacio´ segons el temps de frame: La idea me´s assequible i interes-
sant que no s’ha pogut realitzar per falta de temps e´s la d’exportar els sprites
tenint en compte el temps de frame. El problema a solucionar era el segu¨ent:
en programes com Unity3D no es poden importar spritesheets amb els temps de
frame de cada frame. La solucio´ e´s, donat un frame amb una duracio´ superior,
repetir aquest frame en el spritesheet proporcionalment respecte els altres.
Degut a les estructures de dades usades i a la falta de temps per poder adaptar-
les correctament no ha sigut possible implementar aquesta idea.
CSS: De forma objectiva es pot afirmar que el CSS s’ha aprofitat poc en
aquest projecte i seria relativament senzill fer-ho, pero` tampoc ha sigut una
prioritat aix´ı que queda com a feina futura.
Bootstrap i SweetAlerts: Caldria fer un cop d’ull a aquestes dues llibreries,
ja que SwAl requeria un canvi de versio´ que es va veure massa tard en el projecte
(que e´s el que impedeix treure els botons de OK dels avisos). Tambe´ caldria
valorar si Bootstrap e´s realment necessari.
BD: Una idea molt atractiva era poder guardar els sprites a mig crear en
una base de dades online per tal de poder treballar des de qualsevol PC. Aixo`
suposava implementar una base de dades, establir les estructures per guardar
els sprites i establir un sistema d’usuaris amb noms i contrasenyes.
Des del primer moment, es va establir com a possible addicio´ al projecte pero`
no com a prioritat. El que s´ı es va establir com a prioritat va ser poder accedir
a l’eina online, el qual s´ı que s’ha assolit.
Errors: Hi ha algun error que s’ha resistit a ser eliminat els quals s’haurien de
tenir en compte en la feina futura:
• Al introduir un input en les finestres emergents, confirmar les dades amb
la tecla Enter reseteja completament la web.
• A vegades es perd el nivell de zoom al tornar al mode general.
• A vegades no es neteja el preview de l’animacio´ al esborrar un sprite.
• En certs casos (quan la seleccio´ e´s extremadament petita) l’algoritme que
fa petita la caixa de seleccio´ es col·lapsa.
• La funcio´ d’eliminar un color per establir la transpare`ncia esborra sense
sentit la part d’imatge que no estigui dins l’a`rea de treball.
• Moure el frame massa lluny retallara` la part de frame que quedi fora al
guardar-lo.
• En alguns casos es pot mostrar un frame el qual pertanyia a un sprite
esborrat. La solucio´ es tan sols seleccionar un frame nou.
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Finalment, per algun algoritme que sigui me´s costo´s (com per exemple el de
deteccio´ d’animacions) es mostra una barra de ca`rrega la qual e´s molt poc in-
formativa.
AutoDeteccio´: Aquest projecte s’ha centrat molt en millorarla interpolacio´
i la usabilitat i per tant l’algoritme d’autodeteccio´ no s’ha millorat, tot i que
necessitaria millores.
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Annex
Com a seccio´ final s’incloura` part del codi del projecte. Nome´s s’inclouran
fragments i trossos rellevants pel fet de que el codi total es pot trobar a les
carpetes corresponents dins el projecte.
De l’script principal, podem trobar la funcio´ la qual canvia el mode de treball
al mode general, antigament anomenat mode import:
function putCanvasInModeImport(){
currentScale = oldScale;
modeCanvas = IMPORTEDIMAGE;
posImage = new Point(0,0);
// clear();
selectionTL.x = undefined;
selectionTL.y = undefined;
selectionBR.x = undefined;
selectionBR.y = undefined;
pinta();
$("#listadoSprites").show();
$("#listadoSprites2").show();
$("#importMode").show();
$("#zoom").show();
$("#dropdownSprite").show();
$("#dropdownFrame").hide();
$("#editSpriteMode").hide();
$("#editSpriteMode2").hide();
$("#editFrameMode").hide();
$("#info").html("MODO GENERAL " + " || " +
"Zoom: " + currentScale.toFixed(1) + "x");
disableZoom = false;
}
Aquesta funcio´ ens estableix de nou l’antic zoom, estableix la variable interna
per tal de que sapiguem que estem en mode general i reseteja tant la posicio´ de
la imatge com la seleccio´.
A continuacio´ tambe´ mostra els elements que formen part del mode general,
oculta els que no i mostra la informacio´ de la part superior.
Una altra funcio´ molt important e´s la que pinta en les a`rees de treball anomenada
pinta:
function pinta(){
clear();
ctx.save();
ctx2.save();
switch (modeCanvas){
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case IMPORTEDIMAGE:
//Imagen
ctx.translate(canvas.width/2,canvas.height/2);
ctx.translate(posImage.x, posImage.y);
ctx.scale(currentScale,currentScale);
ctx.translate(-img.width/2,-img.height/2);
if (img.width && img.height){
ctx.drawImage(img,0,0);
}
sheet.paintSelectionRect($("#spriteList").val(),
mousePos, canvas2, posImage.y, false);
break;
case FRAMETOSELECT:
ctx2.clearRect(0,0,canvas2.width,canvas2.height);
sheet.paintSelectionRect($("#spriteList").val(),
mousePos, canvas, posImage.y, true);
if (bTransparencyPreview){
pintaTransparency();
}
if(b2TransparencyPreview){
pintaTransparency2();
}
ctx2.translate(posFrame.x, posFrame.y);
ctx2.translate(posSprAdj.x, posSprAdj.y);
if (imageSprAdj.width && imageSprAdj.height){
ctx2.drawImage(imageSprAdj,0,0);
}
break;
}
ctx.restore();
ctx2.restore();
}
La funcio´ primerament guarda el context de les a`rees de treball per poder fer-hi
modificacions. Seguidament es distingeix els dos modes per tal de pintar de
forma diferent. En el cas del mode general (import) es col·loca la imatge en el
lloc adequat i es pinta la imatge en la primera a`rea de treball (en cas de que la
imatge sigui existent). En el cas del mode edicio´ (select) en primer lloc es neteja
la segona a`rea de treball pel fet de que no tenim cap frame seleccionat. Despre´s
es pinta la seleccio´ alrededor del frame que estigui seleccionat (si n’hi ha un).
Seguidament, si tenim algun onion skinning activat es pinten respectivament.
Finalment es posiciona i dibuixa el frame seleccionat (el qual esta` contingut en
imageSprAdj). Per acabar es restauren els contextos.
L’u´ltim exemple de l’script general seria la funcio´ que esborra un color de la
imatge per establir la transpare`ncia:
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$("#preview").click(function (event) {
if(!eyedropperActive) return;
eyedropperActive = false;
mousePos = getMousePos(canvas,event);
var pixelColor=ctx.getImageData(mousePos.x, mousePos.y,1,1);
$("#transparentColor").css("backgroundColor",
getPixelColor(mousePos.x,mousePos.y));
$("#transparentColor").html("Color transparencia: definido");
//pixelColor contiene el color de la transparencia
//borramos este color de la imagen
var canvasData = ctx.getImageData(0,0,
canvas.width,canvas.height);
var pix = canvasData.data;
for(var i=0; i < pix.length; i+=4){
//Si el pixel del canvasData es del mismo color
//que pixelColor cambiamos su alpha a 0
if(pix[i] === pixelColor.data[0] &&
pix[i+1] === pixelColor.data[1] &&
pix[i+2] === pixelColor.data[2]){
pix[i+3] = 0;
}
}
ctx.putImageData(canvasData,0,0);
img = imagedataToImage(canvasData);
transparentColor = true;
});
Per comenc¸ar aquesta funcio´ e´s un event de click que forma part de l’element
”preview”, el qual e´s la primera a`rea de treball. O`bviament si no s’ha activat
l’eina, s’ignora la funcio´ per complet.
Primerament s’adquireix la posicio´ del mouse en el click i el color del p´ıxel en
el qual es troba. Es canvia la informacio´ per tal de mostrar que s’ha establert
el color i es posa la informacio´ de la imatge en un canvas per tal de poder fer
les modificacions corresponents. Es recorren els p´ıxels i en cas de trobar un
p´ıxel de color igual al seleccionat, s’estableix la seva alpha a zero, fent-lo aix´ı
transparent. Per acabar es genera la imatge i s’estableix que si que hi ha la
transpare`ncia establerta.
Dins l’script ”sprite” podem trobar com a rellevant la funcio´ que afegeix un
frame:
Sprite.prototype.addFrame = function (frame){
this.frameList[this.frameList.length] = frame;
var point = new Point();
point.x = 0;
point.y = 0;
this.pos[this.pos.length] = point;
this.timeMs[this.timeMs.length] = this.defaultMs;
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if (this.maxWidth < frame.width)
this.maxWidth = frame.width;
if (this.maxHeight < frame.height)
this.maxHeight = frame.height;
this.nAnimation = 0;
};
Aquesta funcio´ e´s rellevant pels dos u´ltims condicionals, ja que so´n els que
donaven problemes al crear frames: la comparacio´ mai era certa i per tant mai
es canviava el maxWidth ni el maxHeight, que so´n les variables que estableixen
com de separats s’han de dibuixar els frames entre ells. Trobar aquest error va
ser un gran pas de cara a fer l’eina molt me´s funcional.
Tambe´ en l’script ”sprite” trobem la funcio´ que intercanvia dos frames de lloc,
u´til per moure frames en el mode edicio´:
Sprite.prototype.swapFrames = function(frame1,frame2){
//swap frames
var frameTmp = this.frameList[frame1];
this.frameList[frame1] = this.frameList[frame2];
this.frameList[frame2] = frameTmp;
//swap positions
var posTmp = this.pos[frame1];
this.pos[frame1] = this.pos[frame2];
this.pos[frame2] = posTmp;
//swap times
var timeTmp = this.timeMs[frame1];
this.timeMs[frame1] = this.timeMs[frame2];
this.timeMs[frame2] = timeTmp;
}
E´s senzillament una funcio´ de swap, pero` s’ha de tenir en compte els frames en
si, les posicions dels farmes i el seu temps de frame.
Com ja s’ha dit, la resta de codi esta` dins el projecte i per tant es conclou aqu´ı
el breu annex. Tambe´ e´s interessant donar un cop d’ull al projecte original a
https://github.com/buiytre/spriteSheetGeneratorTFG.
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